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Resumen: La ruptura del acceso programado y la descentralización de la producción, 
validación y circulación del conocimiento propulsada por la emergencia de los nuevos 
medios digitales – que en la lengua inglesa recibe el nombre de medios DIY (do it yourself, 
hágalo usted mismo) - pone a las instituciones educativas, en general y a la Universidad, en 
particular a profundizar cuál su rol en la formación de estudiantes como consumidores de 
contenidos.   Es importante destacar que la cultura digital instala ciertas formas culturales y 
operaciones con la cultura y los saberes que no son neutros e introduce otras formas de 
jerarquización y reorganización de los contenidos del currículo universitario. Tomando como 
referencia a los estudiantes de la asignatura Informática, correspondiente a los planes de 
estudio de todas las carreras de la Universidad Nacional de Quilmes, este trabajo se propone 
indagar: ¿cómo se relacionan los estudiantes universitarios en su formación 
académica  profesional con los contenidos  disponibles en la Web?; si acceden a la misma en 
busca de materiales de estudio ¿cómo  realizan sus producciones digitales y qué hacen con 
ellas?; ¿cómo y de qué manera son incorporados en el curriculum universitario? En síntesis, 
nos interesa profundizar si el uso crítico respecto a los contenidos digitales y/o la producción 
de contenidos digitales es una competencia que los estudiantes ya poseen cuando acceden a 
la Universidad, y en cualquier caso, ¿qué tipos de prácticas de enseñanza podrían favorecer 
su desarrollo y fortalecimiento?  
 
 
1. Introducción: Contexto institucional 
La Universidad Nacional de Quilmes desde su creación en 1991 ha llevado adelante una 
política institucional de inclusión de las TIC en los procesos de enseñanza que ha 
evolucionado acompañando los nuevos desarrollos tecnológicos; se ha generado y puesto a 
disposición de docentes y alumnos, espacios físicos y virtuales y servicios informáticos a 
tales fines.  
  En esa línea, es que en todos los planes de estudio de las carreras de grado existió la 
obligatoriedad de cursar la asignatura Informática, con el objetivo de proveer a los alumnos 
de las competencias necesarias para un uso eficiente de las herramientas más habituales, 
necesarias para su labor académica.   
  Paulatinamente, esta presencia curricular fue “retirándose” de algunos de ellos, 
esgrimiendo “que los estudiantes saben” bajo los supuestos construidos a partir de la falsa 
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dicotomía planteada por Prensky “nativos digitales” vs “inmigrantes digitales” y por el solo 
hecho de la implementación de políticas públicas de distribución equipamiento masivo en las 
instituciones educativas de nivel medio,  los estudiantes han adquirido las competencias 
digitales que hasta ahora eran asumidas para su enseñanza en el nivel superior. 
  Este imaginario presente en algunos estamentos de decisores de la Universidad no 
tiene correlato con el uso que efectivamente realizan los jóvenes de la tecnología. Tal como 
afirma, Ito (2009) la primera apropiación que realizan los jóvenes de la tecnología es la de 
compartir y desarrollar redes con amigos; esta premisa es ratificada por la encuesta 
permanente tomada desde la coordinación de área de Informática desde 2012.  
  En virtud de los resultados obtenidos y de la necesidad de incluir nuevas 
competencias referidas fundamentalmente al trabajo colaborativo y el desarrollo de actitudes 
críticas frente al proceso de búsqueda, selección y validación de la información disponible 
en la Web, nos estamos replanteando un modelo de enseñanza y aprendizaje donde estas 
competencias puedan tener un espacio para su desarrollo. Aunque consideramos que tales 
conocimientos deberían ser abordados trasversalmente y a lo largo de toda la currícula, se ha 
asumido que hasta el presente, ésta es la asignatura para hacerlo. 
 
2. Nuevas estrategias para nuevos roles 
Los cambios tecnológicos y comunicacionales han impactado de gran manera en el ámbito 
social, en cual el sistema educativo está integrado, modificando tanto los roles de los docentes 
como el de los alumnos. 
  Tal como indicamos anteriormente, se debe destacar que la mayoría de los egresados 
de la escuela secundaria ya poseen algún manejo básico de herramientas informáticas, pero 
sus conocimientos son superficiales y asociados en la mayoría de los casos, al esparcimiento 
y a la comunicación (a través de redes sociales, mensajería y correo electrónico). Su postura 
respecto a las TIC es en general, la de consumidores acríticos de los contenidos disponibles 
y usuarios operativos de las herramientas. Los profesores, por su parte aunque usan algunas 
de estas aplicaciones en ámbitos particulares, expresan ciertas resistencias a su incorporación 
a las aulas, aspecto que desarrollaremos más adelante.  
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  Una de las contribuciones más polémicas sobre el posicionamiento de adultos y 
jóvenes respecto al uso de la tecnología, es la realizada por Marc Prensky (2001 y 2004) a 
través de su clasificación de “nativos e inmigrantes digitales”6. Este autor circunscribió a una 
cuestión etaria (marcando al año 1993 como fecha que distingue la pertenencia a una u otra 
categoría) el manejo de las TIC, infiriendo nuevas formas de interrelación entre la mente y 
el paradigma cultural vigente; de ello se desprende que, en tanto miembros del profesorado, 
los adultos son inmigrantes digitales, en contraposición con los estudiantes a quienes se 
consideran nativos.  
  Según Prensky a pesar de usar los mismos medios tecnológicos, unos y otros lo hacen 
con intencionalidad diferente, sea al seleccionarlos como en los formatos de comunicación 
preferida (sincrónico/asincrónico) y/o a la verificación de la información hallada y su 
posterior tratamiento. Varios autores han presentado argumentos para refutar estas hipótesis; 
fundamentalmente centran la crítica en la falta de rigurosidad del estudio presentado por 
Prensky, proponiendo categorías centradas en la relación que se establece con la tecnología 
independientemente de la edad que se tenga; véase Cassany y Ayala (2008), McKenzie 
(2007), Freire (2007), entre otros. 
  Retomando el uso que realizan los estudiantes, es posible afirmar que, tomando como 
ejemplo, las habilidades de búsqueda y selección de la información disponible en la web que 
ponen en juego, éstas son poco satisfactorias – se quedan con la primera que arroja el 
buscador o en todo caso con alguna de la primera página, no validan lo encontrado para 
determinar la confiabilidad de la información encontrada, realizan búsquedas simples y 
desconocen motores de búsquedas temáticos u opciones de búsquedas avanzadas (Ver 
estudio de Nachmias y Gilad, 2002). 
  De esto se desprende la necesidad de formarlos para desarrollar competencias que les 
permitan tanto discernir dónde buscar y cómo asegurar la calidad de la información 
                                                        
6Marc Prensky (2001) define a estos niños y adolescentes como los Nativos Digitales, “los estudiantes de hoy 
representan las primeras generaciones crecidas con las nuevas tecnologías.  Pasaron toda su vida rodeados por 
y usando computadoras, videojuegos, lectores de música digital, cámaras de videos, celulares y todas las otras 
herramientas y los juguetes de la edad.  Ellos piensan y procesan información de manera de distintas a sus 
antecesores.  Su lengua nativa es el idioma digital de las computadoras, los videojuegos e Internet.” (p.1) 
distinguiéndolos de los Inmigrantes Digitales como “aquellos adultos que no hemos nacido en el mundo digital, 
sino que esta era nos ha alcanzado en cierto momento de nuestras vidas, nos sentimos fascinados por ella y 
adoptamos algunos aspectos de las nuevas tecnologías” (p. 2).  
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encontrada. La Unesco define a estas competencias como Alfabetización Informacional, 
entendiéndola como aquella que: 
 (…) Capacita a la gente de toda clase y condición para buscar, evaluar, utilizar y crear 
información eficazmente para conseguir sus metas personales, sociales, ocupacionales y 
educativas. Constituye un derecho humano básico en el mundo digital y promueve la 
inclusión social de todas las naciones. (UNESCO/IFLA; 2006) 
 
De acuerdo a los relevamientos realizados a través de la encuesta permanente, la mayoría de 
los estudiantes que cursan desarrollan un rol más pasivo respecto a los contenidos digitales 
instalándose más como consumidores de los mismos7, en contraposición de lo que se percibe 
en el uso social que hacen de las mismas donde asumen a roles más activos asociados a la 
producción.  
  Es importante destacar que solo el 5 % de los estudiantes se presenta para el examen 
libre del área para la acreditación del curso; de éstos lo aprueban menos de la mitad mientras 
que el resto no se presentan o al leer las consignas se retiran indicando que no comprende lo 
requerido y luego se inscriben para cursarla.  
  De acuerdo a lo anterior, la propuesta de enseñanza de la asignatura Informática está 
centrada en dotar a los estudiantes de estrategias que le permitan la posibilidad de desplegar 
un rol activo a través de las herramientas de la web 2.0, favoreciendo una transición de meros 
consumidores de contenidos publicados por otros, a la posibilidad de transformarse en 
autores de los propios. 8  La introducción en el ámbito educativo de estas herramientas 
promueven las siguientes ventajas: 
1. Son de uso intuitivo, por lo tanto no necesitan largos periodos de apropiación para 
poder hacer un uso correcto de las mismas. 
2. Son de uso gratuito, no están sujetas a licencias. 
                                                        
7 En los relevamientos realizados se establece que todos los alumnos acceden a para buscar información general 
y solo el 79% lo hace sobre temas relacionados con sus estudios universitarios, el 86% participa en redes 
sociales (sobre todo Facebook); el 50% ve videos o películas y escucha música en línea y el 44% baja 
programas, videos, música y películas, solo el 23 % accede a juegos en línea.  
8Algunos especialistas denominan a este nuevo rol como PROSUMIDOR.  Este neologismo surge de la 
combinación de productor más consumidor de bienes culturales.  Si bien, se le adjudica a Alvin Tofler en la 
Tercera Ola en 1982 el acuñar este término, Marshall McLuhan ya había hablado de los consumidores –
productores de la cultura en 1972.  
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3. Al basarse en el uso colaborativo, propician el desarrollo de estrategias en el trabajo 
grupal asociadas a la negociación y consenso, respeto por el otro, administración 
correcta del tiempo y corresponsabilidad en la tarea emprendida. 
4. La producción realizada deja de estar destinada a la única mirada del docente para su 
evaluación, transformándose en una producción publicada en la Web para su libre 
acceso. Esto conlleva una toma de conciencia sobre la calidad de lo producido en 
función del soporte que tenga los contenidos trabajados (texto/video/imagen/gráfico) 
y su adecuación tanto a los formatos socialmente aceptados para estos como a sus 
destinatarios. 
Las nuevas producciones culturales, sobre todo las digitales, negocian con lo existente y son 
transformadas y recontextualizadas en el marco de la institución universitaria en direcciones 
bien distintas a las que ellas mismas producen en otros ámbitos culturales y sociales. 
Reconociendo entonces, la complejidad de la traducción didáctica de estos saberes al 
curriculum universitario,  es necesario  establecer que la actividad pedagógica tiene un 
propósito, establece una secuencia, hace una traducción para un tiempo particular –en el 
horario de clase o fuera de ella- y en un espacio particular -el aula física o en el aula virtual-
; busca explícitamente que se aprenda algo, brindar una retroalimentación que desafíe al 
estudiante a aprender técnicas, lenguajes, perspectivas novedosas y  tal como afirma Dussel 
(2014: 17) pretende que “haya una transformación entre el punto de partida y el punto de 
llegada, si bien esa transformación no sea, ni debería ser, susceptible de anticiparse ni en sus 
sentidos ni en sus efectos: cuanto más abierta a reinterpretaciones y direcciones imprevistas, 
mayor será su capacidad emancipadora” (Ranciere, 2010).  
  Es por ello que la asignatura Informática tiene aún sentido no solo por los supuestos 
ya establecidos sino que se presenta como uno de los espacios curriculares capaces de lograr 
esta transformación y que esa “traducción” sobre la cultura digital no se vuelva algo pobre y 
reducirlo a una “caja predecible” tal como se hacía en los primeros años en la UNQ  o se 
sigue haciendo en algunas instituciones con brindar una formación reducida a la enseñanza 
de determinados programas de software (la ofimática) desvinculados de los modos en que 
estos se inscriben en la circulación y producción de saberes socialmente aceptables.  
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  En este proceso no solo se trata de definir el diseño curricular y las herramientas 
digitales necesarias en pos de lograr la alfabetización informacional sino tal como afirma 
Haythornthwaite (2010: 33) es necesario además promover un nuevo orden relacional, ya 
que no hay necesidad de ser receptores pasivos del conocimiento, cuando estudiantes y 
docentes pueden colaborar en su diseño. 
  El trabajo colaborativo entonces, potencia las capacidades del estudiante al necesitar 
establecer relaciones significativas tanto con el entorno social (sus pares y docentes), como 
con la tecnología puesta a su disposición para el desarrollo de la tarea encomendada y 
demanda un uso apropiado de los sistemas de representación simbólica para expresar los 
resultados solicitados; en otras palabras: implica la co-construcción del conocimiento, tener 
objetivos comunes y “agregar valor” a través de la producción de algo nuevo o distinto, que 
trascienda y supere la mera “suma de las partes”.  
  Que el alumno logre sentirse motivado por el trabajo propuesto, exige que el docente 
sea capaz de crear y recrear un ambiente colaborativo que al decir de Jonassen (2000) 
“permitiría a los sujetos involucrados en procesos de trabajo colaborativo desempeñarse en 
ambientes cualitativamente más ricos en cuanto a la conversación, interacción y la discusión 
de múltiples interpretaciones de un contenido, conocimiento, objeto u elemento dado”. 
  Para el diseño del tipo de prácticas de enseñanza que propicien el aprendizaje 
colaborativo y el desarrollo de estrategias informacionales valiosas, coincidimos con Kumar, 
citado por Gros (2004) sobre algunos elementos que necesariamente deben ser considerados: 
● Control de las interacciones colaborativas: modelo en que se estructura y apoya la comunicación entre 
los participantes, es decir las herramientas de comunicación sincrónicas y asincrónicas de las que se 
dispondrán y los usos sugeridos de las mismas.  
● Dominios de aprendizaje colaborativo: el docente debe planificar, categorizar y distribuir las tareas 
atendiendo el grado de complejidad del conocimiento y/o disciplina a abordar y las capacidades, 
habilidades y estrategias que deberán poner en juego los alumnos. 
● Tareas en el aprendizaje colaborativo: las tareas propuestas no deben centrarse exclusivamente en las 
del tipo procedimental, sino que deben fomentar la resolución de problemas para alcanzar el objetivo 
de un “aprendizaje colaborativo significativo” que se base en la puesta en juego de diferentes acciones 
y decisiones para la resolución de una actividad compleja. 
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A modo de cierre 
Tal como afirma en su trabajo la antropóloga Ito (2009: 189) “la historia muestra los 
problemas de subestimar el poder de las instituciones existentes y de sobreestimar la 
influencia de una nueva tecnología.”  
  Respecto a la actualización de las prácticas de enseñanza, consideramos que “es la 
intencionalidad y el contenido pedagógico del trabajo docente, el que puede determinar que 
las TIC se conviertan en herramientas para mejorar la calidad de los aprendizajes de los 
estudiantes” (Robalino, 2005). Este proceso de cambio en la enseñanza requiere de 
acompañamiento y contención para que los docentes no perciban los cambios como 
amenazas a su labor sino como un desafío que vale la pena asumir.  
  Este es el gran desafío en el que nos encontramos: por un lado, lograr la apropiación 
de las estrategias informacionales por parte de los estudiantes en tanto futuros profesionales, 
académicos y científicos y, por el otro, lograr una transición de modelos más centrados en el 
saber docente como predominante y ajeno a la tecnología hacia modelos donde lo tecnológico 
esté presente como entorno amigable y asistente valioso en las prácticas de enseñanza.  
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